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シナ! J オモード 

練習試合、ジュニアリーグ（2輦)ーペナントレース、日本シリーズな 
ど試合の采配はもちろん、秋季•春季キャンプ、 FA 、 ドラフト会議、 
トレード、外国人選手獲得など、荑際のプロ野球の監督生活をシミュ 
レートできる1 P 専用モードです。 


データバトルモード 

実際のプロ野球の成績 • データをもとにチームを作ってシミュレートす 

るモ-ドです，％ 


m 


vs モード 

シナリオモードで育てた チーム や、データバトル モー ドで作った チー 

も よ たたか た及た b 笔入 

ムを持ち寄って戦える2人対戦モードです。 


オプションモード 

g げん お^)よう てい ちゅう 


たセーブデータの交換、コピー、 

































しあし A じ 

■試合時 


B 1 ポタン：視点切り換え（順送り）一 

■〇ポタン：请盖南り i え（蓮 M り) 一 



セレクトボタン：才一トモードのキャンセル 




せんし！# ひょうじ せんし！*せんたぐじ 

® ポタン：選手のデータ表示（選手選択時) 


V ©ボタン：キャンセル（作戦タイム時） 


さくせんしじ さくせん じ そ3さぼ3ほう そ3さはやみひよう 5ん 

※作戦指示、作戦タイム時の操作方法は P 6. 7の操作早見表をご覧ください。 


こうもく けってい せんし！* こうかん tt んしゅせんたくじ 

® ポタン：項目の決定、選手の交換（選手選択時) 


ほ3こ3 せんし！* こ3もく せんたく さくせん じ 

方向キー：選手 • 項目の選択（作戦タイム時) 


f ©: 


|ボタン：選手の成績表示（選手選択時） 


SLPS 01123 



































あし〗いがい 


■試合以外 


スタートポタン：項目の決定 




ほ3こ5 せんしゅ こうちく せんたく 

方向キー：選手 • 項目の選択 



( ©: 


ポタン：コマンドの説明 
® ポタン： M 旨の M 萣、メッセージ送り 
©ポタン：キャンセル、「試合へ」「翌週へ」に 
カーソルを 飛ばす（メイン メニュー 時） 


※その他、特殊な場面での操作方法はそれぞれの項目をご覧ください。 









































そ 5 さはやみひよ5 

■操作早見表 

さくせんしじ こうげき 

作戦指示•攻擊 

打者に任せる 

方向キー上 

バント 

ほうこ ^ みぎ 

スクイズ 

ほ3こ5 ひだり 

バスター 

芳闺 キー f 

スチール 

©ポタン 

ヒットエンドラン 

® ポタン 

ii せ 

® ボタン 

i って荇け! 

©ボタン 

榨 i タィム . im 

スター トポタン 〇 ® ポタン 


さくせん こうげき 

作戦タイム • 攻擊 

だいだ 

代打 

芳局キー （ i え i 莩 iM ) @ ポタン 

だいそ3 

代走 

1 顯キ-(ランナ-觀 ) 〇 @ボタン0 f 向 5 キ-(獲え酵觀 ) 0 @ ポタン 

そうるいしじ 

走塁指示 

芳 キーで籀佘 iM 0 ® ポタン 
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Um NAYIGA10R 


さくせんしじ しゆび 

作戦指示•守備 

捕手に任せろ 

方向キー上 

ストレート li 美 

ほうこ|う みぎ 

菱イ 151 でかわせ 

ほう C 3 ひだり 

i 鐘しろ！ 

芳 S キー¥ 

ランナーに Mi 

©ボタン 

パッターに集中 

® ポタン 

ぜんりよく 

® ボタン 

好を#さえろ！ 

❽ポタン 

Si タィム•寺 i 

スタートポタン 1 =!> ® ポタン 


さくせん しゅび 

作戦タイム • 守備 

とうしゅこうたい 

投手交代 

方向キー（控え投手選択） 〇 @ ポタン 

しゅびこうたい 

守備交代 

芳1キー （ li 蓮¥靈辕 ） 〇 ©ボタン 〇 芳筒キー（ I え璧¥靈誤） 0 ©ボタン 

シフトの ii 

芳阔キー（シフト瘡佘 iM ) 〇 ® ポタン 

とうしゅ ちようし 

投手の調子 

ほうこう とうしゆ ちようし せんたく 

方向キーで投手の調子を選択^ @ボタン 




























プレイステーション本体にディスクをセツトして電源を义れると、オープニング 
デモに続きタイトル画面があらわれます。 

※オープニングデモはスタートポタンでスキップすることができます。 


□モード選択 

タイトル画面でスタートボタンを押すと、モード選択画面があらわ 
れます。遊びたいゲームモードを方向キーで選び、 ® ボタンで決定 
します。 



□ニューゲーム&コンテイニュー 

"シナリオ"または"データパトル”を選ぶと、 ニューゲーム &コン 
ティ ニュー 画面があらわれます。はじめからプレイする場合は" ニュ 
ー ゲーム" を、続きからプレイする 場合は、 データをセーブしたメモ 
リーカードを起動時にメモリーカード差込口（以下ス□ット）に差し 
込んでから“コンティ ニュー” を方向 キーで 選び®ボタンで決定します。 
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□データセーブ 

“シナリオ”と"データバトル”は途中経過をセーブすることがで 
きます。ニューゲーム又はコンティニューでスロットにメモリーカ 
ードを差し込み、メモリーカードチェック画面でデータをセーブす 
るファイルを選びます。ゲーム中のメインメニューでスタートポタ 
ンを押してデータをセーブすることができます。 

□メモリーカードチェック 、 :> 

ゲームを始める前に、メモリーカードの確認をおこないます。ゲー 
ムの続きをプレイする場合、セーブしたチームデータを使う場合は、 
この画面でファイルを選んでプレイします。 

□ォプション 

サウンドテスト：ステレオ/モノラルの切り替えや音量の設定、 
ゲーム 中 の音楽や効果音を聞くことができま 
す。方向キー上下で項目を選択し、方向キー 

さゆう 1せってい 系 h がく 〜^^ H おん せんた < ご _ 

左右で設定、昔楽や効果音は選択後 (S) ボタンで 
聞くことができます。 

チームェクスチIンジ：メモリーカード同士のチームデータ交換やデー 
タコピーをすることができます> 方向キーでそれ 
それのファイルを選び、®ボタンで決定します。 
シナリオチームのデータ交換はできません。 
パックアップチェック：メモリーカードのデータを確認することができ 
ます。 

※©ボタンでタイトル画面に戻ります。 




















はじめは 2 輦の監督からスタートします。ある条件を; i たしてジュニアリーグ、 
ジュニア日本選手権に優勝すると、1軍監督に昇格します。今度はベナントレー 
ス、日本シリーズで優勝し、日本一の監督を目指します。試合での采配はもちろ 
ん、秋季•春季キャンプ、 FA 、 ドラフト会議、トレード、外国人選手獲得など 
にも参加します。 

■チーム選択 

12球団から監督をするチームを選びます。 

名前： ® ボタンを押して文字入力画面を出し、方向キーと®ポ 
タンで文字を入力します。 

もじにゅうりよく ほうほう 

文字入力の方法 

方向キー左右で「漢字〜英数字」を選び®ボタンで文字パレットを 
表示させます。「漢字」の-合は読みの頭の文字を選びさらに®ボタ 
ンを押してパレットを出します。文字パレットから文字を方向キー 
で選び®ボタンで入力します。「カタカナ」を選んでいるときは、「全 
角」を選んで®ポタンを押すと表示が「半角」に替わり半角文字を入 
力することができます。再度®ボタンを押すと「全角」に戻ります。 

濁点 （"） や半濁点（。）は入れたい文字にカーソルを合わせ （"） （。） 

を選んで®ポタンを押します。削除したい場合は「◄►」でカーソル 
を消したい文字の上に置き「削除」を選んで®ポタンで消します。 

すべて入力し終わったら rk 定」を選んで®ポタンを押します。 
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チーム茗 :方向キー:若でチームを M び®ボタンで決定します。 

パーソナル•データ：“観戦”"イニング” “短縮”モード時の監督采配の性格をあらわし 
ます^方向キーで項目を選択し®ポタンで切り替えます。チームの 
性格を考えて設定しましょう。詳しくは P 59〜61能力値データ 
をご覧ください。 

すべての設定を終えたらスタートボタンを押して決定します。 

































■メインメニュー 

監督就任年数や ia のシーズン、 M •週.曜日などが表示されます。データを_ 
認したり、選手を鍛えたり、シナリオモードのメインとなる画面です。 


□シーズンオフ•キャンプ 

練習試合をする ：1軍 VS 2軍の練習試合をおこないます。 

成績& データを 見る： チーム や選手の成績、 データを 見ることがで 
きます。 

日程表の確認 ：年間スケジュールを確認することができます。 

選手をきたえる ：メニュー別に選手をきたえることができます。 
翌週へ ：翌週に進みます。 



□シーズン中 
調子をととのえる 

し 公 


:投手、野手、それぞれ5人ずつ個人特訓をする 
ことができます。 

:ベナントレース、ジュニアリーグなどスケジュ 
ールに組まれた試合をおこないます。その週 
の試合がすべて終わると、翌週に進めるよう 
になります。 



SLPS 01123 




















い:リ i ■ : 1 


■成績& データを 見る 

せんしゅ せいせき 


チームや選手の成績、データを見るらとができます。見たい成績やデータのコマ 
ンドを選び®ポタンで見ることができます。データ表示画面で m ポタンを押す 


と表示データのセントラルとパシフィック（イースタンとウェスタン）が交互に 
入れ代わります。「戻る」を選んで®ポタン■^定するか、®ポタンを押すとメイ 
ンメニューに戻ります。 



.1 



























とうし！•せいせ C 

投手成績 

チーム全体の投手の成績が表示されます。方向キー左右または® 

ポタンで部門を選び、方向キー上下で項目を選びます。 

やし•せいせき 

野手成績 

チーム全体の打撃成績が表示されます。方向キー左右または®ポ 
タンで细門を選び、方向キー上下で項目を選びます。 

こじんせいせきじゅんい 

□個人成績順位 

リーグ全体の上位 30 位までの細門別個人成績を見ることができます。 

シーズン終了後、最優秀成績の発表がおこなわれます。 

とうし•せいせき 

投手成績 

投手の部門別の成績が 30 位まで表示されます。方向キーか®ポ 

じゅんいひよう えら ほうこう じようげ さき み 

タンで順位表を選び、方向キー上下で先が見られます。さらに、 

方向キー左右か®ポタンを押すと部門の欄へカーソルが移動し、 

方向キー上下で項目を会更することができます。 

やし！*せいせき 

野手成績 

野手の部門別の成績が 30 位まで表示されます。方向キーか®ポ 
タンで臟儀を M び、■キーで発が負られます。さらに、芳 
阔キー左若か®ポタンを#すとの！!へカーソルが# i し、芳阔 
キー上下で項目を変更することができます。 

※詳しい芮容は P53 〜 58 データ用||輩、 P59 〜 61 M 另彳4データをご M ください。 
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こう i かのう；^ くわ ws 墨 

更が可能です。詳しくは p 11をご覧 
kt いないチームは変更ができませ, 


□チームアータ 

監督や選手の成績、データを見ることができます。 ra ボタ y でチームー覧が表示され、方向キ 
一で参照するチームを切り換えることができます。 

や繊龜、パーソナルデ. 

を押すとェデ4ットモードになり、 


■叫 if 

wmm ] 

敵/: 遞 

fel 

re 

BL 

R_ 


imumma* 


! :されます。スタートポタン 
前とパーソナル•データの変 
ただし、自分が監督 


H ます。方向キーで選手を選 
で成績、 ® ボタンでデータを見ることができます。ス 
ンナップの変更も可能です。 oi ポタンで1軍 • 
換えができます。ただし#自分が監督していない軍また 

'が營きません。ぜ\ 





























とうし 《* せいせき 

•投手成績 

選んだ投手のこれまでのシーズン成績が表示されます。 


と3しゆ 

•投手データ 

えら とうしゆ のうりよく ひよ3じ 

選んだ投手の能力が表示されます。 



パラメーター：現在のピッチングの調子、経験による熟練度、現 
在のスタミナ（投球によって減少し、休養によっ 
て増加します）をあらわします。メーターが高い 
ほど優れています。 

能カレベル：それぞれの能力の高さをあらわし、レベル数値が 
高いほど優れています。 

球種レベル：持ち球の変化の軌道と球種のレベルをあらわします。 

レベル数値が高いほど優れています。練習メニュー 
で持ち球の変更ができます。 

※ j 卓しぃ闵 i は p 53〜58データ& mimim . p 59 〜6 1 |1 另 
値データをご覧ください。 
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やしゅせいせき パ-‘〆’ 

_野手成績 

え5 せんしゅ せいせき％^ひようじ 

選んだ選手のこれまでのシーズン成績が表示されます。 


•野手データ 

えら はんしゆ のうりょく ひようし 

選んだ選手の能力が表示されます。 

パラメーター：のバッティングの M 争、縫驗による靜をあ 
らわします。メーターが高いほど優れています。 
能カレベル：それぞれの能力の高さをあらわし、レベル数値が高 
し、ほど優れています。 

ポジション：守備が可能なポジションが光ります。 

守備レベル：その選手のポジションのレベルをあらわします。レ 


ベル数値が高いほど優れています。練習メニューで 
ポジションのコンバートができます。 
























■日程表の確認 


しあいにつてい 

試合日程 

ベナントレースの試合日程を見ることができます。 b 向キー左右 
または®ポタンでカーソルを動かし、方向 キー 上下でスクロール 
します。 OI ポタンを押すとセントラルとパシフィック（イース 
タンとウェスタン）が交互に入れ代わります。 



ぎょうじにってい 

行事日程 

年間の主な行事を昇ることができます。方向キー左右または®ボ 
タンでカーソルを動かし、 b 向キー上下でスクロールします。 
OI ボタンで1軍と2軍が交互に入れ代わります。 
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■選手を _ える（キャ中） 

コーチへ触一 

投球、打撃、寺偏、走塁の各コーチにチームトレーニングの練習内 
容の得 i • 苦手、練習時間の短い • 長いの指示を出すことができま 
す。方向キーでカーソルを動かし、@ポタンで設定を変更します。 
若手とベテランで設定を変えることができます。 


I? 


若手 ：年齢30歳未満の選手を指しま1 

ねんれい いじよ a せんし％ さ 

ベテラン：年齢30歳以上の選手を指します。 

とくい のうりよいちばんたか ぎ.3もく'れんしゅう 

得意 ：能力値の一番高い項目を練習させます。 

鲜:獻 A の二難ぃ_を_簪させます。 

みじか 格 れんしゅう すう すく 

短い ： コーチが 割り振る練習 パラメーターの ポイント数が少な 

くなります。 

なが ぐ’兔 わ!^ 

:コーチが 割!： 

なります。 


パラメーターの ポイン ト 数が多く 



☆ワンポイントアドバイス 


選手は30代に入ると成長度が低下し始め、35歳を過ぎると練習に 
よって下がることも多くなります。30歳を越える選手には無理を 
させず、確実な練習をさせよう！ 

























れんしゅうじよう ノし、 

各 i ぎ#邊へ荇き、キーで i ¥ を iM し (§) ポタンを f 甲し、 i ¥ 

それぞれに個別の練習メニューを指示することができます。さら 
に、投手なら持ち球コンバート、野手なら守備コンバートなども 
指示できます。選手選択時は練習の効果についてコーチがコメン 
卜し、また、©ポタンで各選手に対するコーチの助言が聞け、® 

ボタンでその選手のデータを見ることができます。 

コーチのセットメニュー：「コーチへ指示」のスケジュールに合わせて、 

コーチが推奨する練習メニューのパラメー 
ターセットが表示されます。 ® ボタンでセ 
ットを変更することもできます。 

詳しいセット内容は P 62 〜66練習メニュ 
ーデータをご覧ください。 

: 「 AUT &)」 を i んでおくと1遍_莓にコーチの_虜する練誓メニューを M 
行しますが、 「 MANUAL 」 を選ぶと、コーチからの指示は無効となり、 
その都度オリジナルの練習メニューをセットします。 

せんしゅ そ3だん こ そ3だん や<そ< XQ せんしゅ 

:選手を相談に来させるコマンドです。「相談の約束」を選んでおくと選手が 
相談にやってきます。「相談の約束」は3人まですることができます。「約束 
の破棄」を選んでおくと選手は相談にやってきません。詳しくは P 35相談 
をご覧ください。 


せんしゆ しじ 

選手への指示 


そ3だん 

相談 
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オリジナル練習メニューの設定 

芳闺キーでを i び、 ® ポタンで裴萣してそののメニュー i 
定をおこないます。まず、スタートボタンを押してエディットモー 
ドに切り換えます。方向キー上下でメニューの項目を選び、方向キ 
一左右でパラメーターを動かします。残りポイントが〇になるまで 
パラメーターを増やすことができます。残りポイントは全メニュー 
の共通ポイントです。 m と e 纽ポタンでメニューの入れ替えがお 
こなえます。 

※エディットモードでパラメーターを動かすと自動的 「 MANUAL 」 
になります。 

iCi メニュー：筌 i 華に冀 i した皆#メニューです。 

役#メニュー：投手専用の練習メニューです。 

野#メニュー：野拳専用の練習メニューです。 


☆ワンポイントアドバイス 


練習のやり過ぎは禁物！同じ練習を集中したり、組み合わせが悪い 
と練習に失敗しレベルが下がってしまう場合がある。1週間単位で 
こまめにメニューを組み替えて鍛えよう。また、練習していない能 
力はレベルが少しずつ減り始めるぞ、注意しよう。 

※詳しくは P 62〜66練習メニューデータをご覧ください。 




















j | ち i コンバート 

練習メニューでは現在の} I ち鎌を練習し、試合で邊げるのは現在 
の持ち球だけです。スタートボタンを押してエディツトモードに 
切り換えます。方向キーで現在の持ち球を選び、下段からコンパ 
一卜したい球種を選んで®ボタンで交換します。持ち球同士の入 
れ替えもおこなえます。練習中の球-は上段 • 中段 • 下段の順に 
力を入れて練習します。強化したい球種を上段にセツトしましよ 



う0 


☆ワンポイントアドバイス 


変化球はその球種によってレベルアップする難易度が違う。難しい 
球-を上段に、易しい球種を下段にセットして練習させれば多彩な 
変化球投孝になる。 

また、易しい球種 • 例えばシュートなどを上段にセットして徹底的 
にレベルアップ、切れ味銳いシュートポールのスペシ ャ リストを育 
てるのも面白い。 

if しい フォークポール 
t ナックル 

パーム • シンカー • カーブ 
A シュート•スライダー 

堯しい チェンジアップ 
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守備コンバート 

練習中の寺 i ポジションを変更したい i 答、まず、スタートポタン 
を押してエディツトモードに切り換えます。 b 向キーで現在の練舅 
中のポジションを選び、右側からコンバートしたいポジションを選 
んで®ボタンで交換します。 















■調子をととのえる 

シーズン策は、それぞれ 5 a ずっを瘡茗し、轉 
別メニューを指示することができます。成功すれば試合での 
調子がアップし、失敗するとスランプになってしまいます。 
選手の熟練度が高いほど成功する確率が高くなります。 

野手 • 投手から特訓する選#を方向キーで選び®ボタンで 
登録、次に指示するメニューを方向キーで選びます。@ボタ 
ンで選手決定後、©ポタンで登録解除できます。メニュー 
決定後も方向キーと®ポタンで設定のし直しが可首 I です。 


投手メニュー 

やしゅ 

野手メニュー 

逄げ达み 

A 

翻ち 

巳 

ジョギング 

巳 

差り込み 

A 

マッサージ 

C 

ストレッチ 

C 

れんしゅ3きゅラよ3 

練習休養 

D 

れんしゆうきゆうよう 

練習休養 

D 


A :飛躍的に調子がアップしますが、非常に成功しにくく、失敗 
すると大スランプに陥ります。 

巳：大きく調子がアップしますが、成功する確率が低く、失敗す 
ると調子を大きく落とします。 

c :調子のアップもそこそこ、成功する確率も高いメニューです。 

失敗すると少し調子を落とします。 

D :調子のアップは少ないが、成功しやすいメニューです。 
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ミで様々な会議が開かれます。0ポタンを} s 甲して会話を進めます。 

籲 Mas —ティング 

月に一回、球団代表の進污でミーティングが開かれ、 1 軍 40 人枠に i 
録する 2 軍交換選手 13 人枠を決定します。 1 軍監督、 1 軍へッドコーチ、 
2軍監督、2軍ヘッドコーチが出席して意見を求められます。 

ii をする i 答、芳阔キーで rii する」を滅びます。菱縫芫 
を芳_キーで i び®ポタンで裝萣、茨に交 iMi 孥を鋪 i に S び® 

こうかん てい备ん お てい©んけつてい 

ボタンで交換をおこないます。提案がすべて終わつたら「提案決定」 

を選んで®ポタンで決定します。 . ド% 

©ボタンで r 提案中止」に、スタートポタンで「提案決定」にカー 
ソルがジャンプします。 


2軍監督は月間ミーティングへの出席が自由です。ミーティングの 
前に出席か、欠席か選びます。ただし、 FA 、 ドラフト、トレード、 
外国人選#獲得、解雇、キャンプ参加選#登録などの特別ミーティ 
ングへは自動的に出席となります。 


C いめん dDl/1 (. V >> OHk a* UfVICK 

※提案をしなかった場合、提出されたどちらの案が良いかを選択します。 

せんしゅせんたくじ i せんしゅ又せ \ ひようじ 

※選手選択時®ボタンでその選手の成績、 ® ポタンでデータが表示されます。 
































籲 FA ミーティング 

FA 週間になると、特別ミーティングが II かれます。 M チームの 
F A 資格所有選手が表示されます。獲得したい選手がいれば、そ 
の選#と引き渡し選手をそれぞれ方向キーで選び@ポタンで決定 
して提案します。会議の結果、候補選#を決定し交渉に入ります。 
交渉は自動でおこなわれます。 

※蘀蕕をしなかった i 答、_法っされたどちらの i が m いかをします。 
※選手選択時®ボタンでその選手の成績が表示されます。 



特別ミニ免ィ以 Mmm 

私選壬一^? 

BSfFIBTff 

擊 


「今 S ¥ 進め爾て也 r 6访ん邊丰ぞ: 
だ n 杳取るか技を1〇た〇と思い求す。 













_ ドラフトミーティング 

ドラフトのになると、特別ミーティングが II かれます。提案した 
い案があれば、1位から4位までの指名選手をそれぞれ方向 キーで 
選び®ボタンで決定して提案することができます。会議の結果、指 

めいじゅん i 、、ブつてい 


I 位 XfSIOT 伊 % 1 

剛 ff 1515 H9 KB® IBTWff ¥ 















春 i 倉ミーティング 

ドラフト会議が終了すると、轉别ミーティングが關かれ、ドラフ 
卜で入団する選#の代わりに解雇する戦力外選#の候補が表示さ 
れます。解雇したい選手がいれば、その投手2名 • 野手2名を;^ 

こう え5 けってい ていあん かいぎ けっか かいこ 

向キーで選び®ポタンで決定して提案します。会議の結果、解雇 
選手が決定され、解雇が自動でおこなわれます。 

※蘀議をしなかった S 答、 i 沿されたどちらの i が矗いかをします。 
※選手選択時®ポタンでその選手の成績、@ポタンでデータが表 
示されます。 
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がいこくじんせんしゆかくと g ^ _ ヴ 

シーズンオフになると、ミーティングが開かれ、約 IXi 莩 
の候補が表示されます。獲得したい選#がいれば、その選手と解 
雇選手をそれぞれ方向キーで選び®ボタンで決定して提案します。 

1シーズンに2名獲得することができます。選手獲得の代わりに 
「開拓する」を選ぶこともできます。実行すると、スカウトマンが 
有望選#の開拓をおこない、来シーズンのミーティングでは候補選 
手の数が癀えます。会議の結果、候補選#を決定し交渉に乂りま 
す。交渉は自動でおこなわれます。 



※提案をしなかった場合、提出され 
たどちらの案が南いかを選択しま 
す0 

せんしゆせんたくじ _ せんしゅ 

※選手選択時、 ® ポタンでその選手 
に対するスカウトマンの評価•印 
象が聞けます。 
















D 's A/ C： AV U ' 

•一軍参加メン / V —ミーテイング 


1 

„ __ _ b< けっていノ / n くぐん ぐんかん 

1軍キャンプに参加する2軍交換選手13人枠を決定します。1軍監督、1軍へッドコーチ、2軍監 

とく ぐん しゅっせき いけん もと ていあん 谈«い ほうこう ていあん 

督、2軍ヘッドコーチが出席して意見を求められます。提案をする場合、方向キーで「提案する」 

え弓 とうろく せんしゅ ほうこう a し一 -.， けつてい つぎ とうろく せんしゅ どうよう えら 

を選びます。登録する選手を方向キーで選び®ポタンで決定、次に登録する選手を同様に選び® 

こうかん ていあん お ていあんけってい えら u バい 

ボタンで交換をおこないます。提案がすべて終わったら「提案決定」を選んで®ボタンで決定し 

あと ぐんかんとく ぐんんし trt うろく \: J , ^'： 4'- 

ます。その後、1軍監督による1軍選手登録がおこなわれます。 


特別ミーティング ズ PT スト合格者 
野丰 ISIS WT i^^TTWF 
iF"m5! |l T tTW7!7 


_ 


W^WWT T *5 WT 
| inP ?3 T 

^TIRWF WTSJTT 





※提案をしなかった場合、提出されたどちらの案が廣いかを選択します。 

せんしゆせんたくじ せんしゆ せいせき | ひようじ 

※選手選択時®ポタンでその選手の成績、®ボタンでデータが表示されます。 


•プロテスト合格者ミーティング 

プ□テストが終了すると、特別ミーティングが開かれ、プ□テスト 
受験#が表示されます。入団させたい選#がいれば、その選手を方 
向キーで選び®ボタンで決定、次に解雇する選手を同様に選んで提 

あん ■ とうし\やしゆ めい 〆み j, ていあん 1y ^\ ぎ. けつねV にゆうだん^^しゆ 

Mi されます。 


ていあん ばあい ていしゅつ あん よ せんたく 

※提案をしなかった場合、提出されたどちらの案が良いかを選択します。 

せんしゅせんたくじ I せんしゅ せいせき 6 nz >\ 

※選手選択時®ボタンでその選手の成績が表示されます。 


禮 M. 










□ ドラフト会議 

ぜんきゅ5だん し〉 い しめいせんしゆ じゅんばん かいひよう たんどく 

全球団の1位から4位までの指名選手を順番に開票します。単独 
指名になった候補選手は白く表示され、交渉権はその球団に決#。 
青く表示された候補選手は指名が重なった選#で、指名終了後、 

ちゅうせん しめい かさ きゅうだん ほうこう 》3»うとう え5 

抽選となります。指名が重なった球団は方向キーで封筒を選び、 
中に「確定」が入っていたら交渉権獲得。白紙だと八ズレ、指名 
選#を方向キーで選び直します。 



さいし=めい さい せんしゅせんたくじ 

タンでその_荦に葑するスカウ 
トマンの評価 • 印象が表示され 
ます。 
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□プロテスト 

きかん せい おとず せんしゅたち 

プ□テストの期間になると、テスト生が訪れ、その選手達でプ□テ 


ストをおこないます。はじめに1次蕃査がおこなわれ、次に2次審 


査がおこなわれます。方向キーで選手を選び®ポタンでその選手の 
審査成績を見ることができます。最後に「会議へ」を選びプ□テスト 
合格#ミーティングへ、テストの結果をもとに入団させる選手を決 
差します。 































□才ー ルスタ ー ゲーム(ジュニアオールスターゲーム) 

球界の選#が i う i の I 乎宴がオールスゲームです。セン 
トラル VS パシフィック （2 軍はイースタン VS ウェスタン）の 
言式合がおこなわれます。所属リーグのチームから監督推薦選手を 
選んで出場させることができます。ただし、スタメンの選手は 
交換することができません。まず出場メンバーから外す選手を 
方向キーで選び®ポタンを押してチーム画面を出します。次に出 
場させたい選手を同じく方向キーで選び (§) ボタンを押して k 定で 
す。他のチームの選手を選ぶ-合は、 D ■ボタン押しっぱなしで 
チームウィンドウを出し、方向キー上下でチームを変更してから 
おこないます。オールスターゲームの采配は順位や状況に関係な 
くプレイヤーがおこないます。 
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そうだん 

□相談 

選手が悩みごとを相談してくる場合があります。スランプ、 FA 、 はて 
は野球留学など、親身になって的確なアドバイスを与えましよう。アド 
バイスが失敗すると練習をさほったりします。アドバイスは選択肢の中 
から良いと思ったものを選びます。心配な選手を呼んで相談に乗ること 
もできます。詳しくは P 20 練習場へ行くをご覧ください。また、他球 
団を解雇された選#が相談にやって来る場合もあります。 


☆ワンポイントアドバイス 


相談にやって来る選手の不満は監督の信頼度にも大きく関係してい 
る。投手なら完投*完封 • セーブ、野手ならホームラン•ヒット* 
打点などで信頼度が上昇する。試合で積極的に使ってあげることも 

ひつよラ ぐんお しんらいどおお げん 

必要だ。また、むやみに2軍へ落としたりすると信頼度は大きく減 
少してしまうぞ。 



GAME 

OVER 


■ゲームオーバー 

せいせきふしん / かんとく か^ 

成績不振などで監督を解任されるとゲームオーバーです。 




















■メインメニュー 

句^データを見る：チームデータのエディットをおこなうことができ 
ます。また、チームや選手の成績、データを見る 
ことができます。 

日程表の確認 ：年間の試合スケジュールを確認することがで 

きます。 

1軍選手を登録する：1軍選#と2軍選#の入れ代えがおこなえます。 

ボタンでチーム切り換えウインドウが表示 


されます。 

試合へ ：試合スケジュールの試合を実行します。 

□データエディット 

成績& f 一夕を見るコマンドを選び©ボタンで決定、さらにチームデ 
一夕を選んで®ポタンを押すとチームデータ画面があらわれます。 
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•チームデータエディット•監督 

監督を選ぶと監督データ画面があらわれます。 
してエディツトモードに切り換えます。 


面があらわれます。ス 
り換えます。 

こ移動し®ポタンを押_ 


タートボタンを押 


監督名 

方向キーでカーソルを藍瞽に栘動し®ポタンを神すと女学入 Tiii 簡 
があらわれます。方向キーと®ポタンで名前を変更することができ 
ます。文字入力については pi 〇をご_ ください。 

方向キーで力ーソルを本拠地に移動し®ボタンを押すとチーム設定 
画面があらわれます。ユニフォーム • 球回旗•球場の変更がおこな 
ぇます。■キ-诉で_を1び、链キ-で顏します。 

パーソナル•データ 

方向キーで項目を選択し®ボタンで切り替えます。チームの性格を 
考えて設定しましよう。詳しくは P 59〜61能力値データをご覧く 
ださい。 































籲チームデータエディット • i # 

選手画面でエディットしたい選手を選び®ボタンを押すと、選手 
のデータ画面が表示されます。ここでスタートボタンを押してエ 
ディットモードに切り換えます。 

ばんねんれい 

ii したい#ホこカーソルを吾わせ®ポタンで綠4を±算、©ボタ 
ンで減少させます。 




名前 

カーソルを移動し@ポタンを押すと文字入力画面があらわれま 
す。方向キーと@ボタンでチーム名を変更することができます。 
文字入力については P 10をご覧ください。 

と3 だ 

投•打 

カーソルを#動し®ボタンを押すと右投妗左投、右打0左打鈐両打 
と七 5] り邊わり、野#はそれに合わせて対右投手、対左投手データも 
切り換わります。 

とうしゅてきおう やしゅ 

投手適応（野手のみ） 


12 3 4 5 

たいみぎと3しゅ ぶ03 つよ つよ よわ よわ 

対右投手普通やや強い強いやや弱い弱い 
やや強い強い 


たいひだりとラしゅ ... -_ 

対左投手普通やや弱い弱い 


八ダ 

カーソルを合わせて ( S ) ポタンで選手の肌の色がキイロ 




Wr 


しろ くろ 

白:黒 


に切り換 t ： 
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フォーム 

とラしゆ とうきゅ弋 

投手は投球フォーム、 


©ボタンで逆に送れます。 

投手 

オーパース ロー 


サイドスロー 

トルネード 

ノーマル スタンス 

タイプ 

クローズドスタンス 

纏り補 i 


打者はバッティングフォームの変更がおこなえます。 ® ポタンで切り換わり、 


:上手投げ 


横手投げ ァニ 

かんたい ひね な 彖くしゆ と3ぼ3 

体全体を捻って投げる特殊な投法 


〉変更かおこなえます。 ® ホ 

スリークオーターげと 
アンダースロー ：下手投げ 


Vv 

W よこてな ちゆうかん 

_’飞げと横手投げの中間 


通常のスタンス オーブンスタンス：引っ張り打ちに適したスタンス 

なが う てき -k ぼん • ib だぼう ぼん ® 也ぐし #〜 re W う 

流し打ちに適したスタンス 1本足打法 :1本の足で構える特殊な打法 

かた is うあし ゆ ザ’ Xt- .• •■ •ー ル^ノ — w. 

片方の足を揺らしてタイミングをとる装 

• 函#のタイプの iM がおこなえます。 ® ポタンで i り齒 ？蓮に i れます。 

とうしゅ ほん印くが& へんかきゅう お 疾 とうきゅう 

投手 本格型：ストレートと変化球を織り混ぜた投球毛 

そっき!•うがた しゅたい と3き••う 

速球型：ストレート主体の投球をします。 

へんかがた たさい へんかき！*う か と3きゅう 

変化型：多彩な変化球で交わす投球をします。 

やしゅ K がた ひ ば ち》うしん 

野手 強打型：引っ張り中心のバッティングをします。 

こうかくがた み ff ひだり こうかく う わ パ ， 

広角型：右へ左へ広角に打ち分けるバッディングをします。 

巧打型：流し打ち中心のバッテ#シグをします。 

ちようし じゅくれんど きゅうしゅほかかくのよぐ • 

調子 • 熟練度 • スタミナ • 球種他各能力 

各項目に力ーソルを合わせ®ボタンでレベルや数値を上昇、©ポタンで減少させます。詳しくは P 
59〜61能力値データをご覧ください。 

へんかきゅう 

変化球 

投手は持ち球の変化球を変更することができます。変化1、2、3にカーソルを合わせ®ボタン（順 
送り）と©ボタン（逆送り）で球種を変更します。 



エディツトが終了したらスタートボタンを押してエディツト画面から出ます。 









■1 軍選手を登録する 

ベンチ义りさせる選手の入れ i えをおこないます。芳_キーでベ 
ンチから外す選手を選び®ポタンで決定、今度はベンチ入りさせ 
る選手を同様に選び®ボタンで交換します。選手を選び®ボタン 
でその選手の成績、 ® ボタンでデータを見ることができます。 
EH ボタンでチーム切り換えウィンドウが表示されます。 



■言政爸へ 

•参加プレイヤー設定 

試合が始まる前に、参加プレイヤーの設定をおこないます。方向 
キーでチームを選び、 ® ポタンで「自分で操作」するか 「COM 
まかせ」かを設定します。全チーム設定し終わったら「決定」を 
選んで®ポタンを押します。 

籲苯目のカード 

画面に本日の6試合の対戦カードが表示されます。方向キーで見 
る試合を選び ( S ) ボタンを押すと、試合モード選択画面があらわれ 
ます。試合モードを選び試合を見ます 。 COM VS COM の試 
合では監督モードは選べません。 
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籲オートモード 

自動的にモードを選び試合を進めてくれるモードです。方向キーで 
対戦カード画面の「オートモード」を選び®ポタンを押すとオート 
モード画面があらわれます。 

まず、何日間までオートでおこなうか数字を €) ポタンまたは方向キ 
一右で増やし®ボタンまたは b 向キー左で減らして設定します。 


次に 、 COM VS COM、COM VS MAN、MAN VS MAN 
それぞれの対戦を監督 • 観戦 • 短縮 • イニング、どの試合モードで 
おこなうかを方向キーと®ポタンで設定します。ただし 、 COM 
VS COM では監督モードは選べません。すべての設定が終わった 
ら決定を選び®ポタンを押すとオートモードが i 台まります。 

試合結果 • 対戦カードの表示中に、セレ:: | K ? lf タンでオートモードを 
解除できます。 



又、オートモード時メインメニュー 

だい し$いめ けつかひようじがめん ひよ&じ_ « 

(第6試合目）の結果表示画面が表示され7 
押し、オートモードを解除したのち終を3 


るには、その日の最後の試合 
、る間にセレクトポタンを 
マンドを選択します。 




データセーブは メイン メニューで おこないます。 


響 





















■チーム選択 

チームデータをセーブしたメモリーカードを起動時にスロットに 
.しさんであれば、そのデータを越んで対戦することができます。 
メモリーカードチェック画面からデータを選んで対戦チームを決 
定します。方向キー右でプロ野球12球団の基本データを選べま 
す。セーブデータがない場合は、12球団の中からしかチームを 
選べません。 







賴 ㈣ す，> 
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きゅうじようせんたく 

葑 i する 1 T # を i びます。芳_キーでを i び、芳_キー左 
右で球場の選択 • 設定をおこないます。 

DH : パシフィックリーグで操尾されている DHi 

制）を使用するか、しないかを設定します。攻撃時にピ 
ッチャーは打席に立たず、打撃専門の指名打者と#ばれ 
る選手が代わりに打つ制度です。 


DAY/N I GHT : デーゲームです るか、ナイターでするかを設 
定できます。 












■試合モード選択 

監督 ：監督として攻守に采配を-るいます。 

観戦 ：試合を見るモードです。 

イニング：文字だけで自動的に試合が進みます。 

短縮 ：試合結果だけが表示されます。 

キャンセル：メニュー画面に戻ります。 

※籃■モード m 科の榘龆は ii のパーソナル*データに由ってお 
こなわれます。またその際、オーダー提出はシナリオモードで 
はマニュアル、データバトルモードではオートになります。 



▲ イニングモード 


たいせん せんたく 

試答モードで ii を i んだ4答、菇_モードをします。 

IP VS 2 P : 2人対戦モード。方向キー左右で1 P と2 P 
の入れ替えができます。 

IP VS COM :コンピュータと対戦する1人モードです。方 
向キー左右で1 P と COM の入れ替えができ 
ます。 
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■オーダー提出 _ 

スターティングオーダーをします。 


先発ピッチャーを方向キー章編んで決定します。ポジションや打順、 
選手交代は、一方の選手ジションを選んで決定、同様にもうこ 
方の選# • ポジションを決定すると、双方の選手が入れ代わります。 
投手へ、野手へを選ぶとそれぞれのオーダー画面があらわれます。 
終了を選んでオーダー決定です。 ® ポタンで選手の成績が、 ® ポタ 
ンでデータが表示されます。オーダ _ の参考にしましよう。詳しく 
は P 16〜17をご覧くだざい， 




☆ワンポイントアドバイス 




ちよラし さんこ3 36いて みぎだしやちゅ5しん 

調子*スタミナを参考にするのはもちろん、相手が右打者中心の才 
-ダ-と# i するならげ/題難^と M ぅなら線げを縫 
させるのがセオリー。また、打線も選手成績を参考に、例えば 1- 
は選球力 • 安打力 • 走力の高い選#、2番は犠打力の高い選手、クリ 
ーンナップは長打力 • 勝負力の高い選#で打順を組むと、つながり 


がよくなるそ。 































■塞本画商 

言 k 答はこの4苯@1を¥芯に S みます。 


ひようじ 

フイールド表示 


: a 


カウント 




/ しゅびがわ せんし！* 3ご \ 

(守備側の選手の動き） 
'ピードガン 

と3音ゅ3 C きゅうそく き》3 

投球後、球速 • コース•球 
種が表示されます。 


せんしゆしよラかい 

□選手紹介 

ピッチャーがマウンドに登場する時、バッターがバッターボック 
スに入るとき、テレビ中継さながらに、選手のデータが表示され 
ます。 
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□視点切り癌え 

■ n 、 ■■ポタンを彝すとカメラの視点を切り} k えることができます。 



A U T 〇/テレビ$|1さながら、 

状況に応じて自動で切り換わる視点です。 

(SCORE BOARD-L (レフト側） 


SCORE BOARD — R (ライト側）^ 


t I GHT-LOW (低位置) 


HIGH (高位置) 


I I GHT 


MASTER/ii 南羔 mi 

さんるいがわ こうこう いちるい 

は三塁側ダッグアウト、後攻は一塁 
側ダッグアウトからの視点です） 


LEFT-LOW (低位置） 
LEFT — HIGH (高位置） 


BACK-LOW (低位置） 
BACK-H I GH ( 高位置)ノ 

















■作戦指示 • 攻撃 

バッターやランナーに指示を出すことができます。1度与えた指 
示は、打席が終わるまで続きます。指示を変える場合は、再度ポ 
タンを押してください。 

に荏せる：バッターにこ n たせます。 

バント ：犠牲バントや、セーフティバントが使えます。 

スクイズ ：三塁ランナーを生還させるバントです。 

パスター ：バントと見せかけて、素早くヒッティングに転 

じます。 

スチール ：ランナーに 盗塁を指示します。 

ヒットエンドラン：ランナーにスタートを、バッターにはヒッティ 
ングを指示します。 

見逃せ ：どんな球も振らずに見逃します。 

振って行け！：いい球が来たら積極的に打たせます。 



☆ワンポイントアドバイス 


スクイズ ：2ナッシングからのスクイズバントはリスクも大きいが効果的だ。 

バスター ：意表をついて、パントシフトの間を狙おう。 

ヒットエンドラン：ダブルプレーを防ぎ、ランナーを一気に三塁まで進めよう。 
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■作戦タイム • 攻撃 

ランナーに指示を与えたり、代打 • 代走を送ることができます。 
スタートボタンでタイムをかけ、@ボタンで決定します。 


だいだ ひ梦せんしゅなか だ一だおく 

代打:控え選手の中から代打を送ります。；: 

だいそう . jt f ^ い .だいそうおく 

代走 ：交代するランナーを指定して代走を送ります。 

そうる w しいじ よぐば そうるい v じ' だ 

走塁指示：大事にいくか、欲張るか、走塁の指示を出します。 

しゅうりよう &せん ^ /•. 

終了 ：作戦タイムを解きます。 


選手を選び®ボタンを押すと選手の成績が、©ポタンを押すと選手 
のデータが表示されます。参考にしましよう。詳しくは P 16 〜17 
をご贅ください/ 


☆ワンポイントアドバイス 


スクイズやバントには犠打力の高い代打や走力の*い代走を選ぼ 

いつばつ しようぶ おく だいだ ちようだりよく しようぶりよく たか せん 

う。また、ここ一発の勝負に送る代打は、長打力や勝負力の高い選 
¥が有効。代打や代走は能力の低い選#から使っていくのがセオリ 


一だ。 































■作戦指示 • #11 

ピッチャーに指示を出すことができます。1度与えた指示は、バ 
ッターの打席が終わるまで続きます。指示を変える場合は、再度 
ポタンを押してください。 

捕手に任せろ：キャッチャーのサインどおりに投げさせます。 



ストレート勝負：直球を投げさせます。 

変化球でかわせ：持ち球の中の変化球で攻めさせます。 

敬遠しろ！ ：大きく外したポール球でフォアポールをわざと与 
えます。 

ランナーに注意：けん制球を織り混ぜながら、注意して投げさせます。 
バッターに集中：二死の場合など、バッターを打ち取ることだけに 
集中させます。 

全力で行け！：強打者を迎えたときなど、全力で投球させます。 
力を押さえろ！：下位打線などには、押さえて投げさせます。 


☆ワンポイントアドバイス 


敬遠：ただ強打者を敬遠するのでなく、フォースアウトやダブルプレー 
を取りやすくするためにベースを埋める敬遠策は効果的だ。 
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■作 i タイム • 守備 

投手や野手に指示を与えたり、投手や野手の交代をすることができ 
ます。スタートポタンでタイムをかけ、 ® ボタンで決定します。 

M 莩菱托: i ぇの吊からリリーフを i ります。 

雜餓： i ぇ鮮と餓させたり、鹺 Si :の餓ができます。 
シフト変更：野手の守備フォーメーションを変える事ができます。 

フォーメーションはその打席が終わるまで続き、変え 
る場合は、再度ポタンを押します。 

投手の調子：投手の調子を （1 イニングに1回だけ）聞くことがで 
きます。 

終了 ：作戦タイムを解きます。 

を i び®ボタンを洚すと i 華の ii が、⑧ポタンを#すと 
のデータが表示されます。参考にしましよ5，1羊しくは P 16〜17 
をご覧ください。 


☆ワンポイントアドバイス 


打者や状況によってシフトを変えよう。犠牲バントやスクイズを狙っ 
ているときはバントシフト、強打者なら長打シフト、右バッターに 
はレフトシフト、左バッターにはライトシフトが有効だ。 































し のい 17 つ 7J、 

■試合結果 


しあい しゅうりよう さいしゅう しようりとうしゅ はいせんとうしゆ 

試合が終了すると最終のスコアボード、勝利投手、敗戦投手、セ 

とラしゅ ほんるいだ ひよラじ 

—ブ投手、本塁打が表示されます。 















せいせぎ 

チーム成績 


とラしゅせいせぎ 

投手成績 

かんと3す3 

完投数 

かんとラしあい かず 

完投試合の数 

ぼ3ぎょ0つ 

防御率 

じせきてん とラきゅうかいす5 

自責点* 1 x 9 +投球回数 

セーブ M 

セーブした M 莩の i 

ひほんるいだ 

被本塁打 

打たれたホームランの数 

よしきゅう 

与四球 

写えたフォアポールの i 

だつさんしん 

奪三振 

3ば さんしん かず 

奪った三振の数 

しつてん 

失点 

彘られた 

よし e ゅ3 

与死球 

与えたデッドポールの数 


と3しゆ せきにん しつてん 

* 1=投手の責任となる失点 

















やしゆせいせき 

野手成績 

だ D つ 

打率 

安打数+打数（犠飛打 • 四死球を除く） 

»んだす3 

安打数 

あんだ かず 

安打の数 

と < てん 

得点 

i った Mi (ホームを i んだ i ) 

2S7 

にるいだ かず 

3lj7 

さんるいだ かず 

三塁打の数 

ほんるいだ 

本塁打 

ほんるいだ かず 

本塁打の数 

とうるい 

盗塁 

とラるい かず 

盗塁の数 

mmi 

バントと! ii フライの S 

ししきゅろ 

四死球 

フォアポールとデッドボールの数 

さんしん 

三振 

さんしん かず 

三振の数 

ちよラだ t> つ 

長打率 

撕 + dijTx2) + (=inx3) + (苯 iftx4)] 

しゅつるいりつ 

出塁率 

しゅつるいすう だせきすう 

出塁数+打席数 
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こじんせいせきじゅんし、 

個人成績順位 


とうしゆせいせき 

投手成績 

しようりつ 

勝率 

勝ち試合数+ (勝ち試合数十負け試合数） 

ぼラぎよ DO 

防御率 

じせ e てん とうきゅうかいすう 

自責点 x 9+ 投球回数 

しようりすう 

勝利数 

i ち ik 答 i 

セーブ 

リードでリリーフし、チームがし藤 ¥ u した鼗答 i 

セーブ P 

セーブポイント （ Ml ■向 i * 2 + セーブ） 

さんしんだつしゅ 

三振奪取 

うば さんしん かず 

奪った三振の数 

だつさんしん0つ 

奪三振率 

だつさんしんすう とうきゅうかいすう 

(奪三振数 x 9) +投球回数 

とうきゅうかいすう 

投球回数 

M 線したイニング M 

かんとうす3 

完投数 

編鍵 i まで二 " 又で}1げ南った ftiii 


ひ わ じぐん しあいとラばん みかた えんご か しあいすう 

* 2=弓 I き分けまたは自軍がリードされている試合に登板し、味方の援護で勝った試合数 




















やしゅせいせぎ 

野手成績 

だ0つ 

打率 

安打数+打数（犠飛打 • 四死球を除く） 

35んだす3 

安打数 

■ぁ_ん_だ かず 

にるいだす3 

二塁打数 

にるいだ かず 

二塁打の数 

さんるいだすう 

三塁打数 

るいだ かず 

ほんるいだす3 

本塁打数 

ほんるいだ かず 

本塁打の数 

だてん 

打点 

6芬の Ai で Mi した i 

しゅつるい0つ 

出塁率 

しゆつるいす3 だせきすう 

出塁数+打席数 

と3るいすう 

盗塁数 

とラるい かず 

盗塁の数 

ちょ a だ0つ 

長打率 

纖+ dinx 2) + (= ifix 3) + (笨 iAx 4)] 

とぐてんす3 

得点数 

ii を i んでした i 

しぎゅろす5 

四球数 

フォアポールの数 

しきゅうすう 

死球数 

デッドポールの数 

しつさぐす3 

失策数 

寺 i でエラーした i 

さんしんすう 

三振数 

さんしん かず 

三振の数 
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BASEBALL NAVIGATOR 


こじんせいせき 

個人成績 


と3し《»せいせき 

投手成績 

ぼうぎょりつ 

防御率 

じせきてん とうきゅうかいすう 

自責点 X 9+投球回数 

しょラ D 

勝利 

i ち iii 答 i 

しようりつ 

勝率 

i ち龠答 ( i ち佘答 i + A け ii 答 i ) 

だつさんしん 

奪三振 

うぱ さんしん かず 

奪った三振の数 

セーブ P 

セーブポイント （ mfe ¥ ui + セーブ） 

はいぼく 

敗北 

A け ii 答 i 

セーブ 

輦リードでリリーフし、チームが藤# j したす式答 i 

と 3 ばん 

登板 

M 編した麵 

と 3 ぎゅうかいすう 

投球回数 

Mli したイニング M 

かんと 3 すう 

完投数 

i 緩 i まで 1 t 又で疫げ尚った藐答 i 

だつさんしん D つ 

奪三振率 

だっさんしんすう とうきゅうかいすう 

(奪三振数 X 9) +投球回数 

4繊 

与えたフォアポールの数 

よし杏ゅう 

与死球 

与えたデッドポールの数 























やしゅせいせき 

野手成績 

だ0つ 

打率 

(4 齡.赫嫌を i く A 驅） 

ほんるいだ 

本塁打 

ほんるいだ かず 

本塁打の数 

だてん 

打点 

.芬ので fii した M 

3 B んだ 

安打 

，•ん ■ だ かず 

しゅつるいりつ 

出塁率 

しゅつるいすう だせきすう 

出塁数+打席数 

と3るい 

盗塁 

と3るい かず 

盗塁の数 

にるいだ 

二塁打 

にるいだ かず 

さんるいだ 

三塁打 

さんるいだ かず 

三塁打の数 

ちようだ〇〇 

長打率 

mi + dijTx 2) + (= ijlx 3) + (苯 inx 4)] +爐 

ぎひだ 

犠飛打 

Ai バントと ii フラィの i 

と < てん 

得点 

苯 S を i んで M 羔 した i 

しきゅう 

四球 

フオア ポールの 数 

趙 

デッド ポールの 数 

さんしん 

三振 

さんしん かず 

三振の数 
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SAW NAVIHiai 


かんとくのうりよくち 

監督能力値 

だじゅんへんこラ 

打順変更 

スターティングオーダーでの打順組み替え 

寺 ii め 

しゆうばん せんしゅこ3た4い びがた 

とラしゆこ3たい 

投手交代 

発駿顯(がない）か 、 'mm ( i ぃ）か 

ストッパー 

抑え投手をシングル （1 人）にするか、ダブル （2 人）にするか 

だいだ 

代打 

だいだ せつきよくてぎ つか つか 

代打を積極的に使うか、使わないか 

だいそう 

代走 

筏 M を il 的に M ぅか、 i ゎなぃか 

そうるい し3 

積極的に走らせるか、無理せずランナーを貯めるか 

スチール 

i 極的に MS させるか、をさせないか 

バント 

ランナー法 W 寺の M りバントの指佘が爹いか、少ないか 

スクイズ 

ランナー = i 沿 ii 、 スクイズの痏佘が爹いか、少ないか 

バスター 

ランナー笛鐘蒔のバスターの瘡佘が爹いか、以ないか 

エンドラン 

ランナー法 Hi のヒットエンドランの A 佘が爹いか、少ないか 






















とうしゆのうりよくち 

投手能力値 

ちょうし 

調子 

調子をあらわし、レベルが高いほど好調となります。 

じゅぐれんど 

熟練度 

H 縫の Mi さをあらわし、レベルが i いほど藏誓の哉桌が i くなります。 

スタミナ 

スタミナの量をあらわし、レベルが高いほど疲れにくくなります。 

かいふくりょく 

回復力 

スタミナの II 方をあらわし、 ii が i いほど ii しやすくなります。 

そつきゆうりよく 

速球力 

ポールのスピードをあらわし、数値が高いほど速い球が投げられます。 

ごうきゆうりょく 

剛球力 

ポールの I さをあらわし、 iA が I いほど綠養の輩い i があげられます。 

あんていりょく 

安定力 

續藏の婺萣 i をぁらわし、 ifi が i いほど fff が娶萣します。 

かんと50ょく 

完投力 

ii できる1餅をぁらわし、 M # が篙いほど美 Mm 答が逢ぇます。 

せ1进ゅうりょく 

制球力 

コン トロールをあらわし、数値が高いほど コン ト□ールが良くなります。 

ぎじゅつりょく 

技術力 

ピッチングの組み立てをあらわし、数値が高いほど組み立てが良くなります。 

しょうぶりょく 

勝負力 

勝負強さをあらわし、数値が高いほどピンチに強くなります。 

たいりょく 

体力 

ねんかん つ3 たい0よ < すラち たか しあいしゆつじよ3 きかい ふ 

年間を通じての体力をあらわし、数値が高いほど試合出場の機会が増えます。 

ストレート 

数値が高いほどキレのある直球を投げます。 
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やしゅのうりよくち 

野手能力値 

ちょラし 

調子 

調子をあらわし、レベルが高いほど好調となります。 

じゅくれんど 

熟練度 

渠1驗の Mi さをあらわし、レベルが i いほど縫誓の哉 i が i くなります。 

せんきゅうりょく 

選球力 

i s # l をあらわし、 ii が篙いほどストライク.ポールを I 縫める1°方が1 くなります。 

ぎだりょく 

犠打力 

バント能力をあらわし、数値が高いほどバントが成功しやすくなります。 

しょうぶりょく 

勝負力 

勝負強さをあらわし、数値が高いほどチャンスに強くなります。 


犖 を i じての抹労をあらわし、 ii が篙いほど6答茁遵 - i が4えます。 

あんだ D ょく 

安打力 

ヒットを A つ II 方をあらわし、が M いほどが i くなります。 

ちょうだりょく 

長打力 

ちようだ う のうりよく すうち たか に さん ほんるいだ で 

長打を打つ能力をあらわし、数値が高いほど二•三 • 本塁打が出やすくなります。 

そうりょく 

走力 

ランナーとしての能力をあらわし、数値が高いほど盗塁、スクイズ、 

エンドランなどが成功しやすくなります。 

けんりょく 

肩力 

i の謹さをあらわし、 i 彳 i が篙いほど Sii や iil がよくなります。 

リード 

キャッチャーの能力をあらわし、数値が高いほど投球の組み立てが良くなります。 

しゅびりょく 

守備力 

i ポジションの等 i 方をあらわし、が翯いほど导 i が迗くなります。 























コーチのセツトメニュー 


とうしゆへん 

投手編 

へんかきゆラ 

変化球セツト 

変化球アップ 

スピードセツト 

アップ 

if 鎌セット 

S 1 另アップ 

スタミナセツト 

抹另.スタミナ i 續另アップ 

安定セツト 

しようぶりよく あんてい D よく _ 

镣セット 

剛球カアップ•ストレートレベルダウン 

齡 f セット 

產術°£アップ 
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やしゅ だげきへん 

野手/打撃編 

ホームランセツト 

長打カアップ 

ヒツターセツト 

婺筋〈ァップ 

選球セツト 

觀 T 另ァップ 

齡セット 

4筋 V ップ 


やしゆ しゆびへん 

野手/守備編 

守備カセツト 

守備カアップ（練習中のポジション） 

鐘 M セット 

i 另ァップ 


やしゅ そうるいへん 

野手/走塁編 

耐久セツト 

たいりよく しようぶりよく 

体力•勝負カアップ 

はやぶさセツト 

M 另•霞£ァップ 






















ぎよ 3 つ 3 

共通メ = ュー 

ウェイトリフテイング 

_かいふくりよく と A しゅ たいりょく とうしゅ やしゅ 

x 讖另•菱磁レベル （ f 扉）鉼•富■(鹾 ） ゃりすぎてもダゥン 

ちよ3きよりそう 

長距離走 

かんとうりよく とうしゅ たいりよく やしゅ 

〇 完投力（投手）体力（野手） 

かんとうりよく とうしゅ そうりよく やしゅ 

X 完投力（投手）走力（野手） 

だんぎよりそラ 

短距離走 

35 んていりよく とうしゅ たいりよく そ 30 よく やしゅ 

〇 安定力（投手）体力 • 走力（野手） 

あんていりょく とうしゅ そ30よく やしゅ 

X 安定力（投手）走力（野手） 

ひね れんしゆう 

捻り練習 

〇 他の練習メニューの成功率アップ（ウェイトリフティング • 長 si 離走 • 
短距離走 • バーベル上げ以外） 

X なし 

キャッチボール 

〇 技術力（投手）肩力（野#) #備練習 • 遠投 • ノックとの相乗効果 

X なし 

じゆうなんたいそう 

柔軟体操 

〇 練習メニューの成功奉アップ（ハンドグリップ^^) 

X なし 

八ンドグリップ 

ごうきゅうりよく とうしゅ ちようだりよく やしゅ 

〇 剛球力（投手）長打力（野手） 

X なし 

しゆびれんしゆう 

守備練習 

35んていりよく しようぶりよく とうしゅ しゅびりよく しようぶりよく やしゅ り^: く やし® ほしゅ 

〇 安定力*勝負力（投手）守備力*勝負力（野手）リードカ（野手 • 捕手） 

g ていりよく と f しゅ び t りよく しよう®りよく やしゅ • りょく ゃ し》 II しゅ 


n んし嗪う せいこ， 

〇：練習に成功するとアップ 

n んレ峰， しつばい 

x :練習に失敗するとダウン 
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と3しゆ 

投手メニュー 

邊げ込み 

せいきゅうりょく 

〇制球力 

そつきゅうりよく 

X 速球力 

メディシンポール 

〇 変化球（投げ込みとの併用でさらにアップ） 

X なし 

チェストウェイトマシン 

〇 i 球力（投げ込みとの f 并用でさらにアップ） 

ぎじゅつ0ょく 

X 技術力 

ほ3がんな 

砲丸投げ 

〇 剛球力はダウン、ストレートレベルはアップ 

せいきゅうりょく そつきゅうりょく 

X 制球力*速球力 

シャドウピッチング 

〇 投げ込み•チェストウェイトマシンの成功率アップ 

X なし 

すいえい 

水泳 

〇 体力 • 多くの練習との相乗効果 

X なし 

バーベル上げ 

〇 剛球カアップ、やりすぎるとストレートレベルがダウン 

X 制球力•ストレートレベル 

慧を叉れる 

ぎじゅつりょく な こ そうじょ3こラか 

〇 技術力 • 投げ込みとの相乗効果 

そつきゆうりよく 

X 速球力 


〇:練習にするとアップ 
X :練習に失敗するとダウン 
















縫り 

5んだりょく 

〇安打力 

ちょうだ0ょく 

X 長打力 

サンドバッグ叩き 

〇長打力（ハンドグリップとの併用でさらにアップ） 

あんだりょく 

X 安打力 

フリーバッティング 

〇犠打力•選球力（ハンドグリップとの併用でさらにアップ） 

せんき！•う0ょく 

X 選球力 

ベースランニング 

〇走力（縄跳びとの併用でさらにアップ） 

そうりょく 

x 走力 

えんとう 

遠投 

〇肩力（砲丸投げとの f 并用でさらにアップ） 

■しべび』り*く 

ノック 

〇 等#方（養¥寺_转うと稼另がダウン） 

しゅびりょく 

X 守備力 

ジャンピングスクワット 

そうりょく 

〇走力 

X 長打力または寺備力 

_龜び 

そうりょく しゆびれんしゆう そうじょうこうか 

〇走力 • 守備練習との相乗効果 

X なし 
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れんし tt いこ 9 

〇：練習に成功するとアップ 

れんし 1*9 しつぱい 

X :練習に失敗するとダウン 
















バンダイゲームステーション 


い TW ご質問は、 03 - 3847-5090 


[受付時間/月曜〜金曜日(祝日を除く）10時〜 
16時]にお問い合わせください。 


參電話番号はよく確かめてお間違し 、のない ようご注意ください0 
•受付時間外の電話は、おさけください。 

•東京23区以外の方は、市外局番 （03) をお忘れのないようにしてください。 


の4®、基 M には芳荃の逢意をはらってぉりますが、ソフト夹备が#會に i 紐なために、プログラ 
ム上、予期できない不都ぜが発見され今-合が考えられます。万一、誤動作等を起こすような場合がご 
ざいましたら、バンダイクループお客様相談センターまでご一報ください。 

《お買し、上けめお客様へ》商品に つし、て お気づきの点がございましたら、お客様相談センターまで 
お問い合わせください。住所，電話番号，保護者の方とお子様のお名前•お年も必ずお知らせください。 

バンダイグループお客様相談センター 

関東）台東区駒形 2 - 5-5 ^- ill-si 〇 03 - 3847-6666 


•電話受付時間月曜〜金曜日(祝日を除く）10時〜16時 
•電話番号はよく確かめてお間違いのないようご注意ください。 


このゲームを制作するにあたり、イラストの作画 
を快く引き受けて下さった漫画家の島本和彦先生 
に心力、らお礼を申し上げます。 


株式会社メガ八ウス：岡本吉弘 
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発売元 


株式会社メガ八ウス 


〒111東京都台東区寿 2-10-1 3田原町シティビ 
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